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Resum 
En l’àmbit del disseny, darrerament s’ha posicionat l’usuari com a 
element central del procés, així com la seva experiència i usabilitat. A 
més, s’afegeix la necessitat d’oferir productes diferencials i creatius 
respecte als que podem trobar al mercat. Per aquest motiu, ha sorgit 
la necessitat d’una metodologia que dóni suport al dissenyador 
durant el procés de disseny i faciliti l’obtenció d’una solució 
innovadora. S’afegeix, a més, la complexitat de treballar amb perfils 
professionals de diferents formacions i sovint nacionalitats, 
juntament amb la necessitat d’integrar l’usuari final en el 
desenvolupament i validació del disseny. 
En la docència de disciplines de disseny, es fa necessari transmetre a 
l’estudiant aquesta complexitat i oferir-li eines per tal de facilitar 
aquest procés. És aquí on les metodologies de disseny i creativitat 
centrades en l’usuari són un recurs fonamental. 
En aquesta comunicació s’explica la participació del departament 
d’Expressió Gràfica a l’Enginyeria (EGE) de la Universitat 
Politècnica de Catalunya en activitats acadèmiques en mobilitat 
internacional, on, aprofitant la posició preferent que li dóna la 
docència en graus i màsters de l’àmbit del disseny, n’ha donat 
formació a equips multidisciplinaris. 
Paraules clau: Metodologia de disseny, Mobilitat internacional, 
EEES, Design Sprints 
  157
I Jornada de Recerca EGE-UPC 2019
1. La mobilitat en l’EEES 
Des dels seus inicis, la concepció d’un Espai d’Europeu 
d’Educació Superior recollida a la Declaració de Praga (2001) (2) 
estableix com un dels objectius principals la promoció de la mobilitat 
i l’exercici d’aquesta sense obstacles per part d’estudiants, professors 
i personal administratiu de les universitats. D’igual manera, 
contempla la necessitat d’un sistema fàcilment comparable de 
titulacions, l’establiment d’una comptabilitat acadèmica estructurada 
en crèdits (ECTS) i la promoció de la cooperació Europea per 
assegurar un nivell de qualitat pel desenvolupament de criteris i 
metodologies comparables. 
Més endavant, cada país va concretar en un text jurídic aquests 
objectius. El Reial Decret 1393/2007 (8) impulsa un canvi de 
metodologies docents, centrant l’objectiu en l’aprenentatge de 
l’estudiant de manera que en el disseny de les titulacions cal reflectir 
més elements a banda de la simple descripció de continguts, 
assegurant així, un assoliment de competències que ampliï el 
tradicional enfocament basat només en continguts. 
En l’aspecte de la mobilitat d’estudiants, l’esmentat BOE 
aposta per un sistema de reconeixement i acumulació de crèdits, 
de manera que els crèdits cursats en una altra universitat seran 
reconeguts i integrats en els respectius expedients d’origen. Més 
endavant trobarem una referència en l’Estatut de l’Estudiant 
Universitari, recollit en el Reial Decret 1791/2010, art. 17 (9), que 
manifesta que per aquest reconeixement en mobilitat, les 
universitats atendran al valor formatiu del conjunt de les activitats 
realitzades, més que no a una identitat entre assignatures i 
programes ni a una plena coincidència del nombre d’ECTS. 
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2. Experiències a EGE-Terrassa en programes d’Intensive 
Programm Learning 
La política d’internacionalització dels estudis ha estat recollida i 
finançada pels següents programes establerts pel Parlament 
Europeu: Socrates i Socrates II (1994-1999, 2000- 2006), Life Long 
Programm Learning (2006-2013), Erasmus+ (2014 fins actualitat). 
Fruit d’aquests programes va aparèixer l’opció d’organitzar 
‘Intensive Programs’ (IP). Els IP consisteixen en dissenyar 
programes d’estudis limitats en el temps que, sota la participació de 
diverses institucions universitàries de països diferents, se centren en 
un aspecte formatiu comú. Les institucions es comprometen a 
aportar un determinat nombre d’estudiants i a participar amb la 
presència de docents que imparteixin cada un dels mòduls del 
curs, així com a reconèixer els ECTS corresponents al programa, 
normalment sobre matèries optatives. 
Dins d’aquest marc, en la UPC a Terrassa, i participades 
àmpliament pel departament d’Expressió Gràfica a l’Enginyeria, es 
van realitzar diverses iniciatives centrades en el disseny de productes 
digitals, prototipatge web, disseny d’aplicacions mòbil i creació de 
continguts multimèdia: 
- Join Degree in Media Development: La primera i més 
ambiciosa de les iniciatives consistia en substituir un any complet 
del programa de grau de cada una de les universitats per realitzar-
lo en un entorn de mobilitat. Hi van participar la UPC, KaHo 
(Bèlgica), LUAS (Finlàndia), University of  Bielsko-Biala (Polònia) 
i Aarus University (Dinamàrca). 
- Operamedia: Estava centrada en l’activitat d’enregistrament, 
difusió i promoció del Savonlinna Opera Festival (Finlàndia). Els 
estudiants realitzaven una estança de dues setmanes i hi 
participaven alumnes de la UPC, Mikkeli University 
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(Finlàndia), Tallin University (Estònia), ISEP (Portugal). Es van 
realitzar dues edicions. 
- Mind the Gap: Prototipatge d’aplicacions mòbil centrades en 
un repte proposat per les línies directrius de la Comunitat 
Europea. Es cobrien els aspectes de metodologia de disseny 
amb especial atenció en l’experiència de l’usuari. Hi 
participaven la UPC, Faculty of  Arts and Philosophy (Belgium), 
LAMK (Finlàndia), ISEP (Portugal), Baskent University (Turquia). 
- iWeek: Dissenyada per promocionar la mobilitat entre els seus 
estudiants, Lahti University of  Applyed Sciences realitza una 
setmana intensiva de seminaris i activitats pels seus estudiants 
participades per professors de diverses universitats europees. Hi 
participen universitats com la UPC, UPV (València), Avans 
University of  Applied Sciences (Holanda), Rotterdam 
University of  Applied Sciences (Dinamarca), Odisee (Bèlgica). 
En tots els casos han estat participacions que tenien el disseny com 
a element central, amb acostaments pluridisciplinaris, i amb perfils 
d’estudiants també pluridisciplinaris. El fet de centrar les activitats 
acadèmiques en la resolució de problemes concrets en un temps 
limitat estimula els “soft skills” com són el lideratge, el treball en 
grup, la cerca de solucions a problemes, i estimula el treball 
creatiu. Aquest fet, situa l’activitat del departament d’EGE i la 
seva docència en el grau d’Enginyeria de Disseny industrial i 
Desenvolupament de Producte i del Màster Barcelona Disseny en una 
posició ideal per a realitzar i liderar activitats similars. 
3. L’element metodològic. Nexe comú entre les diverses 
disciplines del disseny 
Els problemes que es plantegen dins l’àmbit del disseny són 
sovint complexos, pel que requereixen diverses disciplines per a ser 
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assolits. És per això que moltes vegades s’utilitzen com a punt de 
partida en programes d’Intensive Program Learning que tenen com a 
objectiu unir estudiants de diversos àmbits, i en alguns casos 
nacionalitats. Durant el desenvolupament d’aquests projectes, els 
estudiants s’alineen i mitjançant l’ús de diversos mètodes i tècniques 
desenvolupen un projecte aportant coneixements des de les diverses 
perspectives. És per això, que la metodologia emparada esdevé el 
nexe d’unió entre les diferents disciplines en l’assoliment dels 
objectius plantejats. 
Una metodologia identifica un procés per dur a terme una 
investigació o procediment i ofereix mètodes i tècniques que es 
poden utilitzar per resoldre els problemes o objectius plantejats. 
Aquesta, no aporta una única solució, sinó que ofereix un conjunt 
d’eines que donen suport a l’hora de resoldre problemes de certa 
complexitat. Per aquest motiu, sovint les metodologies no són 
exclusives per a una disciplina en concret, sinó que presenten 
similituds entre disciplines (4) i per tant, poden ser aplicades en 
diversos camps de coneixement. 
En l’àmbit del disseny, els problemes plantejats sovint es poden 
dividir en diverses fases: investigació de l’usuari i la necessitat, 
anàlisi de tasques o requeriments, disseny conceptual, definició de 
disseny, disseny de detall, implementació i iteració. Aquestes fases 
solen ser comunes en la majoria de projectes, independentment del 
camp del disseny en el qual estiguin emmarcats, ja sigui disseny 
industrial, disseny de producte, disseny web, disseny interactiu, 
disseny multimèdia, disseny gràfic, etcètera. 
Diversos estudis han identificat fases similars en altres 
disciplines, com per exemple en l’enginyeria mecànica (5). Howard 
et al. (5) en el seu estudi fa una comparació entre els processos de 
disseny descrits en la literatura i es pot observar que la gran majoria 
divideixen el procés de disseny en les fases anteriorment esmentades: 
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Figura 1. Taula comparativa dels models de procés de disseny (5) 
Figura 2. Taula comparativa dels models de procés creatiu (5) 
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A banda de les metodologies centrades en el desenvolupament 
del disseny, també podem trobar metodologies centrades en la 
creativitat. Aquestes, en comptes d’identificar eines per tal de definir i 
desenvolupar un disseny, posen a l’abast mètodes i tècniques per a 
obtenir resultats més creatius. Howard et al. (5) també fa una 
revisió d’aquestes tècniques en la literatura i identifica quatre fases 
principals en què es divideixen: Fase d’anàlisi, Fase de generació, 
Fase d’avaluació i fase d’implementació i comunicació. Una altra 
vegada, es pot observar que la majoria de processos creatius descrits 
es divideixen en les mateixes fases: 
Les fases que defineixen el procés de disseny i el procés creatiu 
d’un projecte són similars amb independència de la branca del 
disseny de la que es tracti. Per aquest motiu, molts dels mètodes i 
tècniques utilitzades en una branca del disseny, podran tenir aplicació 
també en altres àmbits dins el disseny i fins i tot altres disciplines, 
resultant així el nexe d’unió entre aquestes. 
3.1. El Design Thinking i els Design Sprints com a 
metodologia de disseny 
Una bona combinació entre les fases del procés de disseny i les 
del procés creatiu esmentades en l’apartat anterior és la que planteja 
el Design Thinking. Design Thinking es tracta d’un enfocament de 
disseny centrat en l’usuari basat en un conjunt de mètodes i 
tècniques per tal d’entendre i empatitzar amb l’usuari durant el procés 
de disseny i arribar a solucions innovadores (3). Aquest 
enfocament ha rebut molta atenció dins l’àmbit empresarial, i es 
considera que pot tenir una influència positiva en l’educació de 
diverses disciplines, ja que fomenta un pensament creatiu per a 
generar solucions als problemes plantejats (7). 
A partir de la filosofia del Design Thinking, Google Ventures 
(GV) defineix una metodologia anomenada Design Sprints per a la 
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resolució de problemes a través del disseny. Aquesta, a partir de 
bones pràctiques en Design Thinking, estratègia de negoci, psicologia 
i altres àrees, aconsegueix alinear equips multidisciplinaris en 
l’assoliment dels objectius plantejats mitjançant l’aplicació d’un 
conjunt de tècniques i mètodes (6). Aquesta metodologia planteja 6 
fases: 
- Entendre: Comprensió de les necessitats de l’usuari per tal 
d’obtenir una base de coneixement prèvia, transversal i unificada 
per a tots els membres de l’equip. 
- Definir: Establiment de l’enfocament del projecte definint el 
context, els objectius i els resultats desitjats o mètriques de 
mesura. 
- Dibuixar: Generació d’una gran quantitat d’idees de manera 
individual a partir d’un exercici d’inspiració previ i de la recerca de 
bones pràctiques. 
- Decidir: Identificació d’una única solució per a resoldre el 
problema plantejat resultant d’un consens entre els membres de 
l’equip. 
- Prototipar: Desenvolupament d’un prototip de la solució 
identificada que permeti obtenir una resposta de l’usuari 
potencial. 
- Validar: Testeig del prototip mitjançant usuaris potencials per 
tal d’avaluar la seva resposta i validar la solució definida per 
l’equip. 
Aquestes fases, molt alineades amb les fases del procés de 
disseny i del procés creatiu exposats en l’apartat anterior, permeten 
validar possibles solucions a un problema plantejat utilitzant la menor 
inversió de temps i recursos possibles. Per cada una de les fases, es 
plantegen una sèrie de mètodes i tècniques que s’hauran de 
 164
I Jornada de Recerca EGE-UPC 2019
seleccionar en funció de l’objectiu específic que es vulgui 
aconseguir. 
Actualment, els Design Sprints són una metodologia àmpliament 
utilitzada en la indústria del disseny de productes digitals per tal de 
trobar solucions als problemes plantejats de manera conjunta entre 
els diversos perfils que formen part del projecte (negoci, disseny, 
programació, creació de continguts…). Tanmateix, aquesta 
metodologia no està tan assentada en l’àmbit educatiu. 
3.2. Case study: iWeek Lahti 
La participació del Departament d’Expressió Gràfica a l’Enginyeria 
en el programa intensiu iWeek 2018 de la Universitat de Ciències 
Aplicades de Lahti (Finlàndia), es va centrar en l’aplicació de la 
metodologia dels Design Sprints en dins l’àmbit educatiu. 
El seminari es va impartir a estudiants del grau Engineering in 
Information and Communications Technology, de les branques 
Media Technology, Software Engineering i Computer Networks. El 
propòsit del workshop va ser el d’alinear els diversos perfils 
mitjançant la metodologia plantejada per tal de trobar solucions 
innovadores a problemes plantejats dins l’àmbit del disseny digital. 
A l’inici de la dinàmica, es van dividir els estudiants en equips 
multidisciplinaris d’entre 4 i 6 alumnes i es van plantejar tres 
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Figura 3. Diagrama de la metodologia Design Sprints 
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problemes a escollir. Per cada problema, se’ls van facilitar els resultats 
hipotètics d’una investigació d’usuaris basada en entrevistes. A 
partir d’aquests resultats, els grups van aplicar les tècniques 
seleccionades per cada fase del Design Sprint (excepte la validació) i 
finalment van exposar els resultats obtinguts. 
Els estudiants que van participar en les dues sessions del 
seminari es van mostrar molt positius envers la metodologia. Essent 
la metodologia explicada quelcom que obliga a tenir resultats en poc 
temps i a concretar elements creatius, els resultats van ser notables: es 
van forçar a participar, a empatitzar uns amb els altres companys del 
grup i a construir junts una proposta final. En relació a les 
titulacions dels participants, tot i no ser estrictament de l’àmbit del 
disseny, aquests es van mostrar molt predisposats en la definició i 
prototipatge de les aplicacions i els resultats obtinguts van denotar un 
alt grau de creativitat i innovació, aportant solucions a problemes 
reals que integraven tendències en l’àmbit digital com la realitat 
augmentada o l’ús de la intel·ligència artificial. 
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Figura 4. iWeek 2018. Grup de treball desenvolupant el 
Design Sprint
I Jornada de Recerca EGE-UPC 2019
 
5. Conclusions i proposta de futur 
A final de 2017, la Comissió Europea va fer arribar al Parlament 
Europeu un document que estructurava l’agenda per a la 
modernització de l’Educació Superior (1). Aquest document posa 
de manifest els objectius encara no assolits de l’EEES: pocs graduats 
en camps de gran demanda, poc nivell en habilitats bàsiques i nivell 
molt limitat en ‘soft skills’. L’informe també assenyala que els 
sistemes d’educació superior no estan organitzats de manera 
adequada: la inversió no ha augmentat amb el mateix ritme que ho ha 
fet el nombre d’estudiants; a més, els sistemes de qualitat ofereixen 
molt pocs incentius per a professorat que realitzi correctament la 
seva tasca com a docent. Com a propostes per la nova agenda 
s’introdueix, entre altres, la necessitat de modernitzar i millorar les 
metodologies acadèmiques així com promocionar plans d’estudis 
que assegurin una presència de coneixements, habilitats i ‘soft skills’. 
Les iniciatives i metodologies presentades en aquesta ponència 
estan perfectament alineades amb les directrius de la Comissió 
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Figura 5. iWeek 2018. Presentació del treball realitat 
durant el seminàri. 
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Europea, que indica que les paraules com multidisciplinarietat, 
treball en grup, aprenentatge centrat en projectes, resolució de 
problemes, treball creatiu i enfocament en l’usuari, són i han de ser 
clau en l’orientació de la universitat si vol no perdre el tren de la 
modernitat i per tant, també han de ser les línies futures del propi 
departament d’Expressió Gràfica a l’Enginyeria en aquell àmbit que 
li és propi. Estimular activitats acadèmiques en xarxa serà clau per un 
departament tradicionalment centrat en docència. 
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